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RESUMO: A realizag@o dessa pesquisa iniciou-se por meio da curiosidade de um assunto téo atual, a partir de
indagagdes, de como ele seria aceito pela sociedade e se seria aceito, junto com outros diversos
questionamentos. Visto que os jogos eletronicos tem estado presente no cotidiano dos jovens atualmente nos
seus momentos de lazer e descanso, fazendo assim parte da sua realidade concreta. Esses jogos promovem
diversas interagdes, percepgdes e diferentes aprendizados em relagdo ao corpo em movimento, ja que essa é a
grande problematica quando se refere a jogos eletronicos na educagdo fisica, porém esse contetido se insere
dentro da unidade tematica “Jogos”, estudado e publicado pela BNCC (Base Nacional Comum Curricular) em
2017, no qual, previu-o como o tUnico tema dos "jogos" para o 7° ano do Ensino Fundamental. Com isso, esse
trabalho ird pesquisar os preconceitos com relacdo aos jogos na educagao fisica escolar, um pouco da diferenca
de jogo e esporte, como também, relatar a experiéncia da insercdo deste contetido no curriculo do 8° ano do
Ensino Fundamental do Colégio de Aplicacdo da UFRGS. Como esse contetido se faz parte da realidade
concreta dos alunos e ¢ um tema pouco aprofundado nas escolas, a educagdo fisica classifica ele dentro da
categoria de jogos, trabalhando como jogos “de movimento corporal” e jogos “sem movimento corporal”. E foi
escolhido pelo professor junto com os alunos o jogo considerado sem movimento corporal, realizado no
laboratorio de informatica da escola, o "League of Legends", chamado de LOL, um dos mais conhecidos no
mundo todo e que possui muitos prémios carissimos, entrando no mundo dos e-games, no universo de
competigdes dos jogos eletronicos (Ou seja, uma esportivizagdo do jogo eletronico). Ja os jogos considerados de
movimento corporal, foram realizados no xbox 360, os de “esportes” como atletismo, volei de areia, ténis,
boliche e just dance na frente de uma televisdo, no entanto , nesse momento os alunos tinham como o objetivo
identificar diferencgas e semelhangas entre os os jogos virtuais e os jogos reais, vivenciando os dois tipos. Como
também entrando em debate as questdes e concepgdes de movimento corporal enquanto gasto energético e
exercicio fisico visto que se refere a educag@o fisica escolar. Eu como monitora, acompanhei algumas aulas e
analisei os questionarios realizados com os alunos sobre suas percepgdes dos jogos eletronicos, ¢ o foco foi a
questdo da violéncia dos jogos eletronicos, eles sdo considerados violentos? Eles podem estimular a violéncia?
Aqui esta a maior preocupacdo da comunidade de pais, e esse ¢ um assunto muito questionado no mundo inteiro,
ainda sem muitas comprovacdes apenas diversas opinides. No geral, foi respondido pelos alunos que os jogos
ndo geram violéncia e em alguns momentos de debates durante a aula eles trouxeram a hipotese de que a pessoa
ndo se influencia por um jogo e sim que a violéncia estd ao seu redor, ¢ vem da sua educagdo. O curioso ¢ que
muitos acreditam que os jogos sdo violentos e esses praticam-o, como por exemplo, os mais citados foram
fortnite, mortal kombat, gta e battlefield (No geral sdo jogos de tiro e luta), porém eles ressaltam que ndo
provocam ou influencia a pessoa a ser violenta e sim que vem de uma personalidade dela. Outra questdo
abordada, com relagdo ao preconceito, foi sobre género, pois no inicio do semestre quando os alunos
descobriram qual era o contetido da aula muitos ficaram extremamentes desconformados, disseram que o jogo
LOL era para “menininhas” e comentarios desse tipo, mas o que pude observar nas respostas dos questionarios
foi que ndo ha diferenca entre os jogos praticados pelas meninas e pelos meninos, visto que ambos sexos
praticam quase todos os mesmos jogos. Na minha concep¢do como monitora, admito que no inicio tive um certo
receio, por diversos motivos e também como j& venho envolvida ativamente com o esporte e acredito que isso
tenha influenciado, porém fui ficando curiosa e querendo entender mais e aprender como esse novo mundo atual
pode contribuir para a educagdo. Mas a minha maior preocupagdo ¢ em relacao as dificuldades para se aplicar os
jogos eletronicos nas escolas, devido as questdes de material para todos os alunos, pois sera que todos vao
conseguir experimentar? E a quantidade de material, as escolas conseguiriam promover? sera que enquanto um
ou dois estariam jogando os outros vdo ficar sem fazer nada? Sendo essa uma questdo sociocultural, e de
vulnerabilidade financeira. Contudo, estamos sempre em constante mudanga ¢ devemos nos adaptar a elas, ¢ a
inovagdo desse conteudo relacionado ao cotidiano dos jovens, atualmente, pode trazer muitas novidades,
refletindo sobre toda questdo de percepgdo corporal, movimento, relacionamentos (entre os alunos e entre
aluno-tecnologia) e em um contexto geral, refletir sobre a violéncia e o esporte inovador.
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